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 ABSTRACT  
 
Muhammad Sandy Priyanto. M3110105. “DARK KEEPER” GAME 
DEVELOPMENT USING UNREAL DEVELOPMENT KIT, Diploma of 
Information Engineering, Faculty of Mathematics and Natural Sciences, Sebelas 
Maret University Surakarta, June 2013. 
 Unreal Development Kit is a game engine that uses a special object  
based programming language that is called Unreal Script, which has an equation 
with the programming language C++ and JAVA. The method that is used in the 
making of this game is to compare similar games that have the same type of 
gameplay.  
From the results of this analysis, the  game entitled ”DARK KEEPER”. 
“DARK KEEPER”  Game is 3rd Person Shooter game with hack and slash genre 
and implemented as a PC-Game. This game is not designed with conventional 
programming languages such as C++ and JAVA, but uses a programming 
language specifically to facilitate the work of game makers with features created 
specifically for each part of the game development process, such as modeling, 
animating, and programming.  
Modern games use a technology that is more complex than casual games 
in terms of graphics, sound, and gameplay.The Conclusions from the making of 
this game is the making of 3-D based game in particular is almost impossible 
without the help of game engine, because every element that is used for making a 
3-D based game is very complex. 
 
 






































































Muhammad sandy Priyanto. M3110105. Pembuatan Game “DARK 
KEEPER” Menggunakan UNREAL DEVELOPMENT KIT. Diploma III 
Teknik Informatika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 
Universitas Sebelas Maret Surakarta, Juni 2013. 
Unreal Development Kit merupakan Game Engine yang menggunakan 
bahasa pemrograman khusus berbasis object yang di disebut dengan Unreal 
Script, yang memilki persamaan dengan bahasa pemrograman C++ dan JAVA. 
Metode yang digunakan dalam proses pembuatan game ini adalah dengan 
membandingkan game sejenis yang memiliki tipe Gameplay yang sama.  
Dari hasil analisa tersebut, dirancanglah game yang berjudul “DARK 
KEEPER”. Game “DARK KEEPER” adalah game 3rd Person Shooter dengan 
genre hack and Slash dan diimplementasikan sebagai PC-Game. Game ini tidak 
dirancang dengan bahasa pemrograman konvensional seperti C++ dan JAVA, 
melainkan menggunakan bahasa pemrograman yang khusus untuk mempermudah 
kerja para pembuat Game dengan fitur-fitur yang dibuat khusus untuk setiap 
bagian dari proses pembuatan game seperti modeling, animating, dan programing.  
Game modern menggunakan teknologi yang yang jauh lebih kompleks 
dari game casual baik dalam hal Grafis, Sound, maupun Gameplay-nya. 
Kesimpulan dari hasil pembuatan game ini adalah dalam pembuatan game 
khususnya game berbasis 3 Dimensi hampir tidak mungkin dikerjakan tanpa 
bantuan game engine, karena setiap elemen yang digunakan sangat kompleks. 
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Kupersembahkan goresan tinta ini 
untuk : 
1. Kedua orang tuaku tercinta 
2. Adikku tersayang 
3. Teman-teman Intuisi, terima kasih 
atas dukungannya 
4. Teman-teman seperjuangan Teknik 
Informatika A 2010 yang tidak 
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